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 Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa yang penting dipelajari di dunia. 
Hal ini dikarenakan peluang bisnis, pariwisata, dan peluang mendapatkan pendidikan 
di Jepang merupakan peluang yang bisa didapatkan oleh semua orang. Sebagian besar 
orang yang ingin pergi ke Jepang disarankan untuk memahami bahasa Jepang. Maka 
dari itu, pembelajaran bahasa Jepang dianjurkan bagi orang-orang yang ingin 
berkomunikasi dengan mudah saat berpergian di Jepang. Akan tetapi, pemahaman 
bahasa Jepang dinilai sulit bagi sebagian orang terlebih lagi materi yang banyak dan 
berbeda-beda akan membuat siswa jenuh dan berdampak pada berkurangnya minat 
belajar siswa. Selain itu, waktu yang sedikit membuat pengajar sulit untuk menentukan 
materi yang harus diulas sehingga seringkali materi yang diajarkan tidak sesuai dengan 
apa yang dibutuhkan oleh siswa. 
Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk membantu siswa memahami 
bahasa Jepang melalui Visual Novel. Visual Novel akan menghasilkan rekomendasi 
materi yang harus diulas oleh pengajar sesuai dengan materi-materi yang dinilai tidak 
dimengerti oleh siswa. Teknologi pendukung yang akan digunakan adalah Ren’Py, 
yaitu sebuah engine untuk membuat visual novel dengan bahasa pemrograman Python. 
Selain itu, penggunaan IBM SPSS juga akan digunakan sebagai alat untuk 
melaksanakan analisis statistik metode Non Parametric Mann-Whitney Test untuk 
melihat signifikansi hasil uji menggunakan Visual Novel. 
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, Visual Novel yang 
dikembangkan dinilai sebagai instrumen yang sangat baik dan membantu pemahaman 
siswa Shinjuku Nihongo Academy terhadap pembelajaran bahasa Jepang. Hal ini 
ditunjukkan dari perbedaan hasil uji yang signifikan, rekapitulasi nilai rata-rata siswa, 















 Japanese Language is one of the most important language to learn in the world. 
Some of the reasons to learn the language are business chance, tourism choices, and 
educational purposes that can be obtained by anybody. Most people who wants to 
travel to Japan are suggested to take a Japanese Language Course before entering the 
country. But alas, the subjects of Japanese language lessons are complicated and hard 
for some people and with the traditional learning method, students will be bored easily 
and it will reduce the interest of learning Japanese language. 
The main purpose of this research is to perceive student’s comprehension of 
basic Japanese Language with a Visual Novel. This Visual Novel produces results  The 
supporting technology that is used for this research is Ren’Py, a game engine that is 
created especially for Visual Novel with Python as its programming language. Other 
than that, this research uses IBM SPSS in order to achieve accurate results of Non 
Parametric Mann-Whitney Test statistic analysis. 
From the result of this research, Visual Novel that has been developed was 
judged to be a good instrument for assisting student’s comprehension of Japanese 
Language. This was indicated by the significance of difference of student’s score, mean 
score recapitulation of student’s score, and validation research result that is conducted 
by the lecturers in Shinjuku Nihongo Academy. 
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